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Resumo 
Este artigo, que é parte do doutorado de uma das autoras, teve como objetivo socializar 
os resultados de um levantamento bibliográfico sobre as produções referentes avaliação 
de jogos digitais educativos no Brasil e nos países estrangeiros apontando considerações 
e conclusões, bem como possibilidades e limitações. Os principais resultados revelam que 
se trata de um conhecimento em construção com o maior interesse da área de computação 
para investigação do tema e com amplo investimento em avaliações formativas, ou seja, 
com o jogo em desenvolvimento. Como conclusão recomenda-se a ampliação deste 
campo de pesquisa nos cenários brasileiros, em particular na área da educação.  
Palavras chave: jogos digitais, avaliação de jogos digitais, avaliação da qualidade de 
jogos digitais, jogos digitais e aprendizagem. 
 
Abstract     
This article, which is part of the doctorate of one of the authors, aimed to socialize the 
results of a bibliographic survey on the productions related to the evaluation of digital 
educational games in Brazil and in foreign countries, pointing out considerations and 
conclusions, as well as possibilities and limitations. The main results reveal that this is a 
knowledge in construction with the greatest interest of the area of computation to 
investigate the subject and with a wide investment in formative assessments, that is, with 
the game in development. As conclusion it is recommended to expand this field of 
research in Brazilian settings, particularly in the area of education. 
 
Keywords: digital games, digital games assessment, evaluation of the quality of digital 
games, digital games and learning. 
 
1.Introdução    
    A produção de games tem se destacado como o terceiro maior faturamento 
mundial, ultrapassando o cinema e a música juntos. Fazendo um recorte para a indústria 
brasileiraa no ano de 2013 foram desenvolvidos 1417 jogos, sendo quase a metade deles, 
621 (43,8%), voltados para a educação. Paralelamente a isso, estudiososb de diversas 
partes do mundo têm se dedicado a conhecer e avaliar o papel deste fenômeno cultural e 
suas contribuições para os processos de ensino e aprendizagem, além de sua eficácia 
como elemento educativo.  
Neste emergente cenário, no qual a necessidade do reconhecimento da efetividade 
da aprendizagem baseada em jogos digitais é crescente, pesquisadores interessados no 
desenvolvimento de parâmetros de análise da experiência do jogar, e suas contribuições 
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para os cenários educativos, têm configurado processos avaliativos a partir de distintas 
concepções teóricas, metodológicas e conceituais.  
Este artigo tem como objetivo socializar os resultados de um levantamento 
bibliográficoc sobre as produções referentes à avaliação de jogos digitais educativos no 
Brasil e nos países estrangeiros, apontando considerações e conclusões, bem como 
possibilidades e limitações. O interesse não é esgotar o tema nem dar a palavra final sobre 
as produções existentes, mas apresentar uma amostragem sobre o estado em que este tipo 
de conhecimento tem sido desenvolvido e aplicado. 
 
2.Metodologia  
 
Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, desenvolvido através de um 
levantamento bibliográfico, que envolveu as produções desenvolvidas nos últimos dez 
anos, tanto no Brasil quanto no exterior, sobre a avaliação de jogos digitais educativos. 
Duas questões norteadoras foram definidas no sentido de orientar os critérios de busca:d 
a primeira visou identificar os estudos que apresentaram perspectivas de avaliação através 
de modelos, parâmetros roteiros e instrumentos; a segunda teve como objetivo apontar as 
pesquisas que intencionaram avaliar a qualidade dos jogos.   
A seleção dos descritores de busca atendeu a seguinte organização: avaliação de 
jogos digitais com as combinações para jogos eletrônicos, games, videogames e 
videojuegos; avaliação da qualidade de jogos digitais, avaliação da qualidade de jogos 
digitais educativos, seguindo a combinação anterior; games quality evaluation; game 
analysis; evaluation of the quality of educational digital games. 
Os critérios para inclusão dos estudos consistiram nas publicações entre os períodos 
de 2006 a 2015, com a redação dos idiomas Inglês, Espanhol e Português. Foram 
descartadas publicações como relatórios, resenhas, bibliografias e editoriais, assim como 
short papers. 
O processo de busca automática, por meio da criação de filtros e estratégias de 
recuperação, ocorreu nas bases de dados do Simpósio Brasileiro de Jogos e 
Entretenimento Digital – SBGAMES; Seminário de Jogos Eletrônicos, Educação e 
Comunicação – SJEEC; Banco de Teses da Comissão de Aperfeiçoamento de Pessoal do 
Nível Superior – CAPES; The International Journal of Computer Game Research – 
Games Studies; Elsevier; Google acadêmico; Scientific Electronic Library Online – 
Scielo e em buscas aleatórias.  A descrição e identificação das investigações obedeceram 
aos critérios das publicações ano a ano, tendo como requisitos a frequências das 
publicações. 
Dois requisitos foram ponderados para a opção das fontes acima. O primeiro deles 
diz respeito à especificidade da fonte para o tema, como os exemplos do SBGAMES, 
SJEEC e o Games Studies que concentram seu investimento nos estudos dos jogos 
digitais. Já o segundo atendeu ao potencial de representatividade e relevância como 
espaço de busca por parte de pesquisadores. Destacaram-se o Banco de Teses da Capes, 
o Scielo, o Elsevier e o Google acadêmico.  
A descrição e identificação das investigações obedeceram aos critérios das 
publicações ano a ano, tendo como requisitos a prevalência das frequências. De início, a 
mineração foi realizada considerando a primeira questão que tratou de identificar quais 
estudos propunham perspectivas para avaliar os jogos digitais voltados ao cenário 
educativo; em seguida, quais deles especificamente tinham interesse em avaliar a 
qualidade dos jogos.  
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Por se tratar de um assunto abrangente e em expansão, a temática de avaliação dos 
jogos digitais envolve várias áreas de conhecimento não restrito ao campo da educação. 
Na amostragem aqui apresentada, pelo fato desta pesquisa ter como escopo a avaliação 
de jogos digitais com finalidade educativa, a maior concentração das observações e 
análises será investida nos estudos agregados à área educacional.  
 
 
3.Estudos brasileiros  
 
Foram contabilizados 30 trabalhos no Brasil. O SBGAMES, com 11 artigos, e o 
Google Acadêmico, com 10, foram as fontes nas quais se obteve o maior número de 
publicações relacionadas ao tema. Em seguida, o Banco de Teses da Capes, com 8 
investigações, sendo 3 teses e 5 dissertações. Por fim, o SJEEC, com apenas um artigo. 
Não foram identificados estudos sobre o tema na base de dados do Scielo.     
Ao analisar os Anais do SBGAMES, foi possível distribuir as publicações em três 
grupos: o primeiro grupo com intenção de identificar, através de processos avaliativos, 
critérios de bons jogos digitais para as práticas educativas, como os exemplos de (Tsuda 
et al. 2015), com o interesse em discutir os processos de avaliação dos jogos digitais e 
análises de métodos;(Petry et al. 2013), que se propuseram a explorar parâmetros, 
estratégias e técnicas de análise de jogo, além de (Leite e Mendonça, 2013), com a 
sugestão de diretrizes para o game design de jogos educacionais. 
 No segundo grupo, estavam integradas as produções cujo objetivo destinou-se a 
avaliar a eficácia da utilização dos jogos digitais para aprendizagem, a partir da 
proposição de Frameworks e Taxonomias, a exemplo de (Dourado et al. 2015; Júnior e 
Menezes 2015; Victal e Menezes 2015 e Sena et al. 2015), respectivamente. Ainda nesse 
grupo, a avaliação por perspectivas, trazida por (Dias et al. 2013), e pela satisfação do 
aprendiz, desenvolvida por (Rocha ,2015). Nestes estudos utilizou-se como dispositivo 
investigativo tanto questionários quanto a avaliação pelo próprio sistema do jogo através 
de softwares embarcados. 
 No terceiro grupo, identificaram-se os trabalhos cujo investimento propunha 
modelos da avaliação da usabilidade, com o destaque para as avaliações heurísticas, com 
a intenção de orientar o design dos games. Respectivamente (Gurgel et al. 2006; Mori et 
al. 2008; Silva e Joseli ,2015; Dias et al. 2015). Este grupo de artigos explicita um 
processo de avaliação formativa, ou seja, com o jogo ainda em desenvolvimento.  
A busca no Google Acadêmico revelou mais da metade dos trabalhos, sete deles 
com o objetivo de propor modelos de avaliação para os jogos digitais com finalidade 
educativa. Neste contexto, ressaltam-se as investigações de (Savi et al. 2010; Medeiros e 
Schimiguel, 2012; Valle et al. 2013; Oliveira et al. 2015; Neves et al. 2014; Veridiano 
2014; e Vilarinho e Leite 2015). Na sequência, os estudos de (Aguiar, 2010; França e 
Tedesco 2015) que apresentam como contribuição a avaliação para a melhoria do design 
do jogo educativo; e (Grimm e Calomeno 2009), com o objetivo de propor uma análise 
para orientar a utilização dos jogos eletrônicos educativos para a prática pedagógica. 
As teses e dissertações datam a partir do ano de 2010. A primeira delas, 
desenvolvida através da dissertação de (Aguiar, 2010), resultou em um instrumento de 
avaliação de jogos eletrônicos educativos com o objetivo de buscar diretrizes para 
aperfeiçoar o processo de design. Na sequência, a tese de (Savi, 2011), com a proposta de 
um modelo para a avaliação da qualidade dos jogos. No ano seguinte, a dissertação de 
(Azevedo, 2012) propôs um roteiro para a análise pedagógica dos jogos digitais. A 
dissertação de (Araújo, 2013) apresentou um framework conceitual para apoiar a 
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instrumentação de avaliação formativa da aprendizagem em jogos digitais; no mesmo 
ano, a dissertação de Ribeiro apresenta uma proposta de avaliação didático-pedagógica e 
ergonômica para jogos educacionais digitais voltados à língua portuguesa. 
 A tese de (Jappur, 2014) traz a proposição de um modelo conceitual para criação, 
aplicação e avaliação de jogos educativos digitais. Ainda naquele ano, o trabalho de 
(Rodrigues, 2014) propôs um instrumento de avaliação de jogos eletrônicos educativos 
do ensino fundamental 1. Por fim, (Dias, 2015), que, através de sua tese, desenvolveu um 
estudo que discute procedimentos analíticos para avaliação de jogos educacionais 
digitais. 
No SJEEC apenas uma publicação foi localizada.Essa publicação destinou-se a 
estabelecer de forma crítica uma avaliação heurística como método potencial para avaliar 
a eficiência de um jogo educativo em transmitir seu conteúdo pedagógico. Este estudo 
desenvolvido por (Alves et al. 2013) objetivou discorrer sobre a avaliação heurística 
enquanto método utilizado para analisar softwares e sua possibilidade de adaptação para 
uso em jogos educacionais digitais.  
 
4.Estudos estrangeiros  
 
Considerando o escopo deste artigo , que não se destina a investigar o estado do 
conhecimento, mas apresentar um levantamento amostral do que foi produzido até o 
momento sobre o tema de interesse, deu-se continuidade à orientação de busca a partir 
das duas questões já definidas anteriormente, com o cuidado de destacar as produções 
que mais se aproximaram do interesse investigado, o que, de certa forma, não constituirá 
um quantitativo absoluto das produções encontradas, e sim uma amostragem sobre o 
cenário internacional. Foram destacados 24 trabalhos na Elsevier e apenas um no Game 
Studies. Neste último, o resultado da busca identificou apenas uma publicação relativa ao 
tema.  Este referido estudo, desenvolvido por Consalvo e Dunton (2006), não traz como 
referência a avaliação de jogos digitais educativos. Seu foco de interesse relaciona-se a 
uma proposição genérica de avaliação para qualquer tipo de jogo.  
Dos 24 estudos levantados, 16 descreveram modelos e frameworks: (Sweetser e 
Wyeth, 2005; Sandvik 2006; De Freitas e Oliver 2006; Leacock e Nesbit 2007; Hong et 
al. 2009; Fu et al. 2009; Pourabdollahian, et al. 2010; Nacke et al.2010; Serrano et al. 
2012; Mohamed e Jaafar, 2010,2013; Mitgutsch e Alvarado 2013; Ahmad et al. 2014; 
Gee et al. 2014; Lepe-Salazar 2015; Kiili et al. 2016).   
Para além deles, também foram encontradas publicações que apresentaram 
questionários como mecanismos de avaliação (Brockmyer et al. 2009); métodos (Sandvik 
2006); Escala, (Wiebe 2014); instrumentos (Shchiglik, et al. 2008); Pinto et al. 2012).   
Com relação aos estudos de revisão sistemática, foi possível destacar as 
contribuições de (Belloti et al. 2013; All et al. 2014; Marciano et al. 2014); Lukman et al. 
2014), com o objetivo de identificar, estudar e analisar os processos de avaliação da 
eficiência e eficácia dos jogos digitais para aprendizagem descritos na literatura. Os 
resultados encontrados revelaram que os jogos digitais com finalidade educativa são 
compreendidos como jogos sérios (serious games), na medida em que sua finalidade não 
seja o entretenimento. Detectaram, também, que a complexidade metodológica em se 
definir um tipo específico de avaliação que evidencie a eficácia e eficiência dos jogos 
digitais para o ensino e aprendizagem gera uma variedade de desenhos metodológicos 
(All et al.2014), muitos deles sem critérios de análises e revisões definidos. 
Ainda sobre as revisões, foram apontadas, pelos autores, a importância atribuída à 
medição do desempenho do jogador com relação ao jogo e, ao mesmo tempo, a avaliação 
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das competências adquiridas (Belloti et al., 2013); por fim, a preocupação com o design 
do software e com a experiência do usuário (Marciano et al. 2014). Em resumo, os dados 
revelados pelas revisões foram unânimes em reconhecer a complexidade avaliativa dos 
jogos digitais tanto por sua natureza híbrida e multifacetada quanto pelo objetivo que é 
proposto em cada avaliação, isto é, o que se considera como importante a ser avaliado. 
Ademais, a insuficiência de estratégias avaliativas que evidenciem a eficiência e eficácia 
dos jogos digitais para o ensino e aprendizagem com revelações pontuais e genéricas sem 
resultados conclusivos. 
Outro fato também observado foi um certo interesse por uma avaliação baseada no 
engajamento entre jogador e jogo como um aspecto importante para o ensino e 
aprendizagem. Os estudos apresentados por (Pourabdollahian et al. 2010; Wiebe, 2014; 
Brockmyer et al. 2009) integraram este contexto. Sweetser e Wyeth (2005); (Fu et al. 
2009), assim como (Kiili et al. 2016), seguiram o mesmo percurso, subsidiados pela teoria 
do fluxo de Csikszentmihalyi, (2002).  
 E, mais ainda, o investimento em estratégias de avaliação, tendo como aspecto 
central o design do jogo, ou seja, a partir de sua concepção, esteve presente na maior parte 
das publicações, o que parece apontar para a necessidade de avaliar o jogo desde o seu 
processo inicial de desenvolvimento. Tal fato parece denunciar, assim, uma 
predominância pelos processos avaliativos formativos. 
Com relação à área de concentração, as publicações relativas à área de Computação 
contabilizaram 12 trabalhos; a área de Educação, 10 e, em menor número, 2 estudos 
relativos à Psicologia.  
 
5.Considerações sobre os estudos brasileiros com relação aos internacionais. 
 
As investigações que tratam da avaliação dos jogos digitais educativos   encontram-
se em constante expansão. No Brasil o aumento das publicações sugere importante 
crescimento a partir do ano de 2010, atingindo a maior frequência em 2015, quando se 
totalizam onze estudos após este período. Dos 30 trabalhos apreciados, a área de 
computação, com enfoque para o design de jogos, atingiu a maior proporção com 60% 
das publicações. Em educação, obteve-se 26,6% e, em menor proporção, outras áreas do 
conhecimento, totalizando 13,4%. 
 Não foram observadas diferenças significativas com relação ao nexo investigativo 
e propositivo nas pesquisas entre os estudos nacionais e internacionais. Com o objetivo 
em propor perspectivas de avaliação como roteiros, modelos, frameworks, ambos se 
aproximam. O interesse em um processo de avaliação formativa (com o jogo em 
desenvolvimento) também foi frequente entre eles. Com relação aos aspectos avaliados, 
os estudos nacionais revelaram maior preocupação com os aspectos pedagógicos; já os 
internacionais, com a análise do processo de imersão, interação e engajamento, além da 
melhoria do conhecimento. 
Outro aspecto que se evidenciou como diferencial diz respeito às metodologias de 
pesquisa. Os estudos estrangeiros se destacaram pela predominância de revisões 
sistemáticas com o envolvimento de um número importante de publicações, pela 
considerável amostragem de participantes nas pesquisas e pelo interesse nas metodologias 
experimentais. Já as pesquisas qualitativas se sobressaem nos estudos nacionais. Embora 
com um número menor de sujeitos neste tipo de pesquisa, foi possível observar que a 
análise dos resultados sugere maior aprofundamento teórico, em especial dos aspectos 
educativos, do que os estudos internacionais.   
Sobre o volume de produções sobre o tema, é possível que os estudos estrangeiros 
estejam em maior número que os nacionais, considerando a quantidade de periódicos 
                                    CINTED-UFRGS                                                                 Novas Tecnologias na Educação 
____________________________________________________________________________________________ 
 
V. 14 Nº 2, dezembro, 2016____________________________________________________________ 
 
6 
 
específicos sobre o assunto e o volume de pesquisas. Além disso, existe um importante 
investimento de fundações e organizações, dentre outros espaços, que têm se dedicado a 
fomentar a indústria de jogos educativos, financiando, assim, tanto o seu desenvolvimento 
quanto estudos que possibilitem evidenciar sua eficácia educativa. 
A avaliação da qualidade dos jogos digitais educativos não foi destacada como de 
importante interesse nas pesquisas. Assim como no Brasil, os estudos estrangeiros pouco 
têm investido neste tema, em particular para auxiliar os professores a selecionar jogos de 
qualidade para as práticas educativas. Quando esses estudos existem, tendem a se referir 
à qualidade na perspectiva do cliente ou no sentido de auxiliar os desenvolvedores de 
jogos digitais. 
Um dado interessante identificado nos estudos estrangeiros foi a denominação dos 
jogos digitais para os cenários escolares como serious games. Com isso, parece existir, 
entre os pesquisadores, um entendimento de que os jogos como mediadores ou 
potencializadores de aprendizagem devem ser planejados desde a sua concepção. Neste 
contexto, parece não ser considerada, por exemplo, a identificação de elementos 
educativos em jogos que não foram planejados para esse fim, ou seja, os comerciais. No 
Brasil, de acordo com os dados levantados, não foi observado este tipo de compreensão. 
O que existe são jogos educativos, jogos comerciais de entretenimento utilizados em 
projetos escolares em plataformas interativas e jogos casuais também referidos nos 
espaços educativos, muito embora estas experiências sejam de caráter pontual. 
 
6.Conclusão  
 
Retomando as duas questões que nortearam este levantamento sobre “quais estudos 
propunham perspectivas para avaliar os jogos digitais com finalidade educativa? ” e 
“quais avaliam a qualidade de jogos digitais com finalidade educativa?”, foi possível 
concluir que se trata de um conhecimento em construção com o maior interesse da área 
de computação para investigação sobre o tema. Na área educacional, houve pequena 
contribuição nos últimos dez anos, em particular no Brasil. Não existe, até o momento, 
considerando os limites desta pesquisa, um instrumento que tenha por objetivo avaliar a 
qualidade dos jogos digitais para os cenários escolares de forma a permitir que o professor 
avalie a possibilidade de interação desses jogos no âmbito pedagógico. A preocupação 
com relação aos jogos e espaços escolares se apresenta, na maioria das vezes, como a 
necessidade de desenvolver serious games. O objetivo foca-se no desenvolvedor, sem 
considerar, por exemplo, o papel do docente como interator e sujeito deste processo. A 
qualidade dos jogos, quando investigada, sugere um caráter pontual e restrito. Mesmo que 
o estudo desenvolvido por (Savi, 2010) tivesse sugerido um modelo de avaliação com o 
interesse em avaliar a qualidade dos jogos, o autor não recomendou a possibilidade de 
sua replicabilidade em cenários escolares de forma genérica. A restrição foi apenas para 
o ensino da engenharia do software. E, mais ainda, o modelo de avaliação proposto por 
Savi não foi validado com jogos digitais, e sim com jogos analógicos. Kiili et al. (2014), 
que também focaram na avaliação da qualidade, tiveram como escopo auxiliar os games 
designers a melhorar o design do jogo para os fins educacionais e tomaram como 
referência a Teoria do Fluxo. 
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Assim, considerando os dados revelados acima, valida-se a relevância de iniciativas 
que priorizem o campo da avaliação de jogos digitais, visando ampliar seu estudo na área 
de Educação. Tal atitude contribuirá para a integração dos jogos digitais na escola, na 
medida em que subsidiará a prática pedagógica através da participação ativa do professor. 
Além do que, iniciativas que invistam na área de Educação têm um papel fundamental 
em promover esta interlocução que, até então, parece se concentrar na indústria de jogos 
e nos seus desenvolvedores. Como trabalhos futuros, a necessidade de um framework 
avaliativo que priorize as questões educacionais voltadas a prática pedagógica, torna-se 
emergente. 
a BNDES “Gedigames. ” Relatório final – Mapeamento Brasileiro da Indústria brasileira e global dos jogos 
digitais”, fev.2014. 
b A exemplo de Squire (2004); Gee (2010), Alves (2012); Prensky (2012), Contreras-Espinosa, Eguia-
Gomez e Hildebrand (2013); Moita et.al. (2013); Petry et. al. (2013); Coutinho e Alves (2016) dentre tantos. 
c Este levantamento bibliográfico é parte da pesquisa de doutorado de uma das autoras que tem como 
objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais educativos através do desenvolvimento de um instrumento 
desenvolvido para este fim.  
d Estas questões estão relacionadas aos objetivos do estudo. 
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